




























































































En   essència,   la   nova   funcionalitat   a   afegir   consistirà   en   simular   les   truges 
individualment i el pas del temps. La forma de fer­ho és introduint dades preses de les 
granges   de   garrins   al   simulador.   Aquest   simularà   el   cicle   de   vida   dels   garrins   i 




Aquest   tipus  de  sistemes   informàtics   reben  el  nom d’  “eines  d’ajuda  a   la  presa  de 
decisions”, DSS en anglès, Decision Support Systems, ja que en certa manera, l’eina a 













la  fase anterior.  Depenent  del disseny, aquesta  fase serà  més o menys fàcil   i   ràpida 
d’implementar.
•Proves. Si partim de la base de que tota aplicació desenvolupada conté errors, aquesta 
fase ens permetrà   localitzar aquests  errors  i   solucionar­los.  La utilitat   final és  la de 































L'objectiu   d'aquesta   quarta   etapa   és   el   de   crear   un   nou   simulador   dels   processos 









































































exemple   les   introduïm des  d'un  fitxer  d'entrada.  Aquest  conjunt  d’estats  es  mostren 
gràficament a la figura 5, on mostrem el cicle reproductiu n.
































l’animal,   ja   sigui   natural   o   artificialment,   per   tal   de   que   aquest   quedi 
prenyada.Actualment el 100% solen ser IA. Si l’animal no quedés prenyat, es passaria a 
un següent cobriment en el que es tornaria a intentar prenyar l’animal. Es realitzaria 
aquesta   operació   un   número   limitat   de   vegades.   Si   l’animal   no   quedés   prenyat   en 
aquests n intents, es donaria de baixa de l’explotació i la seva plaça seria ocupada per 
un altre animal.
Un   cop   l’animal   ha  quedat   prenyat   s'inicia   l’etapa  de  gestació.  En qualsevol   estat, 






En   canvi,   si   la   gestació   es   desenvolupa   amb   normalitat,   al   final   de   la   mateixa   es 
produeix un part. En aquest cas, l’animal obté un número de garrins vius determinat. 
Amb   això   tenim   que   aquests   garrins   poden   ser   cedits   a   altres   mares   per   alguna 
circumstància de la cria o, també, el mateix animal pot adoptar garrins d’altres mares 
per les mateixes circumstàncies. En el cas del projecte actual, l’eina simuladora no té 



















Si  les  relacions que composa el  sistema es bastant  simple,  pot  ser  possible  utilitzar 
diferents   mètodes   matemàtics(àlgebra,càlculs,etc.)   per   obtenir   informació   exacta   en 
qüestions d'interès, de forma analítica. De totes formes, la majoria de sistemes reals són 
massa   complexes  per   avaluar­los   analíticament   i   per   això   s'utilitza   la   simulació   de 
mitjanes   estadístiques.   En   una   simulació   usem   ordinadors   per   avaluar   un   model 
numèric, i amb dades per estimar les característiques ideals del model.
La   simulació   discreta   es  basa  en   l'execució   d'accions   realitzades  de   forma  atzarosa 
durant un determinat  temps degut a un esdeveniment. En el moment que es realitza 
l'esdeveniment   s'executa   una   funció   externa   que   a   partir   de   les   seves   instruccions 
aconsegueix un fi.  En canvi,  en la simulació  contínua,  el  procés s'executa de forma 
constant. 








del   software.  Cada   requeriment   funcional,   expressa  una   relació   entre   les   entrades   i 
sortides del sistema, és a dir, especifica les sortides que s’han de produir a partir d’unes 
determinades entrades i les operacions necessàries per aconseguir això.













































Aquest   requeriment   es   correspon   exactament   amb   la   quarta   etapa.   El   seu 










anteriors,   de  manera,  que  quedi  de   la   forma  més   idònia,  precisa   i   correcta 
possible. L’intenció és que s’assemblarà el més possible a la realitat i reflectirà 
també el valors i resultats correctes i reals en l’àmbit industrial.





l’aplicació,   imposades   pel   client   o   pel   mateix   problema   i   que   afecten   al   disseny. 
Normalment   són   quantificables   i   normalment   garanteixen   una   major   qualitat   en 
l’aplicació. Aquestes propietats o requeriments no funcionals que trobem implícits a les 
operacions i funcions del sistema són:




La   restricció   solament   vindrà   donada   pel   propietari   de   la   mateixa   aplicació   i   del 
projecte.











































els  100 o 120 quilograms).  Després  d’aquestes  etapes   la   truja   ja  pot  anar  a 
l’escorxador.   Els   temps   que   transcorren   en   cada   etapa   depèn   de   les 







crear   un  projecte.  Per   això,   es  va   a   l’opció  Archivo  de   la   barra   de  menús, 

















































per   saber   el   tema   que   es   vol   tractar.   Per   exemple,   veure     els   llibres   de   la 
bibliografia i fer­se una idea del que es vol simular.
2) Problemes en la consecució de les estadístiques generades. Temps de dedicat a 








































Programari  utilitzat   en   el  desenvolupamentMicrosoft  Word  2007.Microsoft  Excel 
2007.PaintBrush.ExtendSim 6
3.6.3.­ Restriccions tècniques.











per   l'aplicació   es   dificulta   pel   fet   que   aquesta   aplicació   usa   llibreries   de   càlcul   i 
gràfiques que han estat implementades per tercers i de les quals desconeixem els seus 






que   permeti   al   gestor   fer   estimacions   raonables   de   recursos,   costs   i   planificació 
temporal.
Aquestes estimacions s’haurien de fer dins d’un marc de temps limitat al principi d’un 














•No   poder   complir   la   data   de   lliurament   de   l’aplicació   i   la   seva   corresponent 
documentació.
•Disminució del número de persones a l’equip de desenvolupadors.
•Poc   rendiment   d’algun   component   de   l’equip  de  desenvolupadors   (falta   de   temps, 
treball excessiu, tasca massa gran per a una sola persona, ...).
•Canvis en les especificacions motivats  per   l’aparició  de noves necessitats  durant   la 
codificació.




























































per   a   l’aprenentatge.   Aquest   aprenentatge   pot   consistir   en   consultar   bibliografia, 
manuals, utilització de l’ajuda de l’eina i/o sol∙licitar ajuda a algun altre desenvolupador 
més experimentat i avançat.
•Mal   funcionament   de   l’aplicació.  Si   l’aplicació   no   funciona   correctament   al 
hardware/software del  client,  es  dedicarà  un  temps extra  en detectar   i   solucionar  el 
problema.
•Nou mètode de control de qualitat. Si es dóna aquest problema, l'única solució viable 






punt,   fer   un   replantejament   de   l’estructura   dels   modes   de   l’aplicació,   per   poder 
localitzar i puntualitzar més ràpidament la causa del problema.
•Nou client.  Es buscarà  un model  alternatiu  per   l’ajuda  de  l’aplicació   i  del  manual 




















revisió   final  de  les  fases d’especificació,  anàlisi   i  disseny.  Així  doncs,   la  Prova ens 








•Errors  greus.  Són deguts  al  disseny.  La  viabilitat   i  qualitat   serà  qüestionada.  Això 
implicarà la realització de noves proves.












































En el   sistema  s'han   integrat   els  mòduls  de   forma  incremental   i   descendentment   en 
primer en profunditat. D’aquesta manera, es construeix i es prova l’aplicació en petits 













































































































•Facilitat   d’ús:  Serà   l’esforç   necessari   per   aprendre   a   utilitzar   el   programa   i   a 
entendre’n les sortides.
L'ús de l'aplicació és força intuïtiu ja que es basa en la utilització de blocs preexistents 


























•Flexibilitat:  El   software  desenvolupat  és   flexible   a   la   incorporació   de   canvis.   La 













assolir   decisions   de   com   voldríem   que   funcionés   la   nostra   granja   de   porcs   sense 
experimentar amb ells. 
D’aquesta manera, amb la senzillesa del treball amb aquest simulador, es poden 


























la  fase anterior.  Depenent  del disseny, aquesta  fase serà  més o menys fàcil   i   ràpida 
d’implementar.
•Proves. Si partim de la base de que tota aplicació desenvolupada conté errors, aquesta 
fase ens permetrà   localitzar aquests  errors  i   solucionar­los.  La utilitat   final és  la de 
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ANNEX I: Visualització de l’eina o de l’aplicació implementat.
Aplicació general:
En aquest aplicació he implementat la simulació d’un procés d’engreix 
d’una  truja  o  d’un  conjunt  de  truges.  Es  parteix  d’uns  paràmetres 
introduïts  pel  bloc  Input  file  vsi  que introdueix les  dades d’un fitxer 
d’extensió vsi o Excel. A partir de llavors s’executa la simulació i es veuen 
en la gràfica els resultats. Finalment les dades importants son imprimides 
en un fitxer a través del bloc Write file.
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En la gràfica dels resultat veiem el temps en que les truges surten del 
procés de desllet i son introduïdes al bloc de transició. Després segons 
les característiques tècniques surten d’aquest bloc passat un temps i son 
introduïdes al següent bloc d’engreix. Passat un temps surten del bloc i 
van a parar a l’escorxador. Els resultats es veuen a la gràfica en funció del 
temps.
Interior de cada bloc:
D’ara endavant ensenyaré l’interior de cadascun dels blocs que formen 
part del procés o de l’aplicació. Esta presentat de forma gràfica cadascun 
dels blocs per tenir una idea de com han estat creats. Els uns han estat 
creats totalment i d’altres han tingut algunes modificacions i millores. En 
l’etapa de perfeccionament  i afinament l’he acabat de millorar-ho en la 



















Bloc de technical Issues:
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ANIMAL:  Nº de Animal  Es un camp de 6 dígits, distribuïts en,
          Año:  Última xifra de l'any de la data de naixement   (1 dígit)
         
         Orden: En el cas de que un nombre d'animal es repetís el nombre 
de ordre seria diferent, sinó por defecte se posaria el 0  (1 dígit)
       
          Nº del animal : Nombre d' identificació del reproductor. (4 dígits)
CICLO:  Nº de ciclo.   Ens indica el nombre de cicle en el que es troba 
l'animal en el moment de la alta, normalment es 00. (2 dígits)




RAZA:  Raza del Animal. Camp  de 2 dígits numèrics que indica la raça 
del pare y la mare del reproductor en aquest ordre.
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1 = Large White.
2 = Landrace "materno".
3 = Landrace Alemán.




8 = (altra raça).
9 = animal cruzado.
FECN:  Fecha de Nacimiento. Camp de 6 dígits numèrics para la data de 
naixement (DDMMAA). 
ORIGEN:  Origen. Camp de 5 dígits alfanumérics per  indicar la granja de 
origen de l 'animal. (Opcional).
FECE:  Fecha de Entrada en la Explotación. 6 dígits numèrics per fila 
data d' entrada en la explotació  (DDMMAA).
BAJA:  Baja. Camp d'una posició numèrica que s'activa o no depenent  si 





FECB:  Fecha de Baja. Camp de 6 dígits numèrics que ens indica la data 
de baixa (DDMMAA). 
RAZÓN :  Razón de la Baja.  Camp numèric de 2 posicions numèriques 
que indica el motiu de la baixa, segons sigui el codis.
Hembras.  Machos.
01 = no prenyada per cobriments 31 = muerte
02 = no apareix en zel 32 = infertilitat
03 = abortada 33 =  subfertilitat  (baix  % 
fertilitat)
04 = baixa productivitat per la edat 34 =  dificultat  acoblament, 
falta d'ardor
05 = problemes de mal de peu 35 = camades petites
06 = morta en la explotació 36 = aploms
07 = baix nombre de nascuts 37 = coixeja o artritis
08 = baix nombre de destetats 38 =  produeix  garrins 
morts
09 = accidents al part  39 = vells y pesats
10 = trastorns en la lactació 40 = consanguinitat (tares,...)
11 = enfermetats respiratòries 41 = mal
12 = enfermetats declaració obligatòria 42 = ALTRES CAUSES
65
Estudi i implementació d’un simulador de cicle tancat de producció de porcs.
13 = evaginació de l'úter o del recte
14 = anomalies en garrins
15 = consanguinitat del ramat
16 = garrins nascuts amb poc pes
17 = mals canals en descendents
18 = males condicions de mercat
19 = venta com reproductors
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GRANJA:   Nº de Granja. Camp 5 dígits alfanumérics que representa la 
granja en que es troba l'animal.
ANIMAL:  Número del animal. Camp de 6 dígits alfanumérics que ens 
indica l 'animal.
CICLO:  Número de ciclo. Es el nombre de cicle que se esta entrant. 
Camp de 2 dígits numèrics.
REP:  Número de repeticiones. Son les repeticions que s'han  realitzat 
en un mateix cicle. Camp de numèric 1dígit
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FECHA CUB.:  Fecha de Cobrimentn. Hi han  5 camps numèrics  per  la 
data de cobriment de 6 dígits,  amb el  que hi  ha un màxim de 4 
repeticions. Camp de 6 dígits numèrics que conté la data de cobriment 
(DDMMAA).
MACHO:  Número  de  Macho. Hi  han  5  camp alfanumérics  per  la 
identificació d'un macho cada una correspon amb la data de cobriment. 
Cada camp compren 6 dígits alfanumérics
TIPO DE CUBR:  Tipo de Cobrimentn. Camp de 1 dígit numèric que 
agafa el codis del tipus de la cobriment, segons sigui el seu codis
1 = simple, només una monta.
2 = múltiples montes amb  un sol macho
6 = inseminació artificial exterior.
8 = múltiples montes con machos diferents.
9 = inseminació artificial.
FECHA PARTO: Fecha de Parto. Camp de 6 dígits numèrics que conté la 
data de part (DDMMAA).
TIPO DE PARTO     
       0 ---> Part Normal
     1 ---> Avortament
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VIV:  Lechones Nacidos Vivos. Camp de 2 dígits numèrics que indica el 
nombre de garrins (machos y hembras) nascuts vius.
MUE:  Lechones. Camp numèric de 2 dígits que indica el nombre de  
nascuts morts.
MOMI:  Lechones Nacidos Momificados. Camp numèric de un dígit que 
indica el nombre de momificats.
ADO:   Lechones Adoptados. Camp numèric de 2 dígits que indica el 
nombre de garrins  adoptats. 
RET:  Lechones Retirados.   Camp numèric de 2 dígits que indica el 
nombre de garrins  retirats.
FECHA DESTETE:  Fecha del Destete. Camp de 6 dígits numèrics per la 
(DDMMAA).
Nº LECHONES: Número de  Lechones Destetados. Camp numèric de 2 
dígits que indica el nombre de garrins destetats
ANNEX III: MANUAL DE L’APLICACIÓ









BLOCS DE PARÀMETRES 68
BLOCS DE D’ENTRADA I SORTIDA DE DADES 76
BLOCS DE TRANSICIÓ I ENGREIX 79
PROCÉS DE SIMULACIÓ 82
FORMAT DEL VECTOR ESTANDARD D'INFORMACIÓ TÈCNICA - V.S.I 85
INTRODUCCIÓ
L’aplicació  que  es  pretèn  utilitzar  funciona  a  través  del  programari 
ExtendSim  6.  L’aplicació  serveix  per  calcular  el  comportament  d’una 
71
Estudi i implementació d’un simulador de cicle tancat de producció de porcs.
granja  de  garrins  des  del  seu  naixement  fins  a  la  seva  matança  a 
l’escorxador. També durant el seu cicle de vida, diferenciem entre si es 
tracta d’un garrí destinat a l’engreix o a la reproducció.
EL SIMULADOR
El primer que s’ha de fer per utilitzar l’aplicació és instal·lar el programari 
de l’ExtendSim 6. Aquest programa es pot obtenir a través de la pagina 
web   www.ExtendSim.com que  per  tany  a  l’empresa  Imagine  That 
Inc..Aquest programa és el programari d’un simulador de esdeveniments 
discrets. Que sigui d’esdeveniments discrets significa que s’utilitza per 
simular  fets  que  no ocorren de  forma  continua  com podria  ésser  el 
moviment  d’un  planeta. Un  exemple  d’esdeveniment  discret  seria  un 
sistema de pintura que només funciona quan detecta un cotxe al seu 
davant. 
Un cop ens l’hem baixat e instal·lat podem començar a construir el nostre 
aplicació.  N’hi  ha  prou  amb l’ExtendSim,  el  model   i  un  conjunt  de 
llibreries. El model que utilitzarem és el Model2008e. Les llibreries que 
hauríem  de  tenir  guardades  a  l’escriptori  són  :  FarmSim2008  i 
SowFarmBasic. Tots ells el guardarem a l’escriptori.
Quan obrim l’ExtendSim 6 fent un doble clic a l’icona  s’obrirà 
el programa i visualitzarem el programa. El resultat final és: 
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Si volem veure el nostre model, el que farem a continuació és clicar el 
menú File que es troba a la barra de menús que és la segona línia que 




Se'ns obrirà la finestra següent:
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En Buscar en: farem un clic a la fletxa de la dreta del quadre de text , 
se'ns obrirà un llistat i  escollirem l’Escritorio. En el quadre de text de 
Nombre: escriurem Model2008e i farem un clic en Abrir. Ara se'ns obrirà 
la finestra següent:
 
En Buscar en: farem un clic a la fletxa del quadre de text , se'ns obrirà un 
llistat i escollirem l’Escritorio. En el quadre de text de Nombre: escriurem 
FarmSim2008 i farem un clic en Abrir. Ara se'ns obrirà la finestra següent:
En Buscar en: farem un clic a la fletxa del quadre de text , se'ns obrirà un 
llistat i escollirem l’Escritorio. En el quadre de text de Nombre: escriurem 




En aquest moment  ja hem instal·lat el model al programa ExtendSim 6.
BLOCS DE PARÀMETRES
Ara podem posar a prova el nostre simulador. A l’esquerra del nostre 
model estan els blocs de paràmetres com apareix a l’imatge següent:




Al fer un doble clic damunt de cadascun d’ells obtenim el valors dels seus 
paràmetres que podem modificar. Primer fem un doble clic damunt el 
bloc Abortion ens apareix la següent figura:
En la pestanya General podem canviar el Abortion rate (mean) o mitjana 
del radi d’avortament fent un clic damunt de la figura vertical. El seu valor 
va de 0 a 100. Si fem un clic damunt la fletxa amb el nombre 2 i sense 
prémer la desplacem cap a dalt modificarem el seu valor. Si fem un clic 
damunt el rectangle de Equal rate per cycle li direm que el cicle del radi 
es igual.
Si  cliquem a  la  pestanya  Generation  per  cycle  se'ns  obrirà  la  figura 
següent:
En la pestanya Generation per cycle  podem canviar el Generation method 
o mètode de generació fent un clic damunt de la fletxa i escollint una 
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opció  de  la  llista  vertical.  Les  opcions  que  poden  ésser  son 
. Podem modificar el valor de value fent un clic damunt 
de la caixa de text , esborrant i canviant el nombre.
Si cliquem a la pestanya Age trend  se'ns obrirà la figura següent:
En la pestanya  Age trend  podem canviar el Increment of % per cycle o 
increment d’un % per cicle  fent un clic damunt d’aquesta opció i un clic 
en el quadre de text i col·locant un nombre. Per tenir un radi igual per 
cicle triem l’opció Equal rate per cycle.
Bloc lactation




En la pestanya  Weaning  podem canviar el Lactation length o durada de 
lactació  fent un clic damunt  el quadre de text i col·locant un nombre. Per 
tenir  una  lactació  de  període  constant  triem l’opció  Lactation  period 
constannt. Per indicar un desllet cada x dies fem un clic a l’opció Weaning 
every  days i  un clic al  quadre de text  posant un nombre. Finalment 
indicarem el període mínim de la durada de lactació fent un clic a l’opció 
Minimum lactation length: days i  un clic al quadre de text posant un 
nombre. Per acabar cliquem al botó ok.
Bloc conception










Si  cliquem a  la  pestanya  Generation  per  cycle  se'ns  obrirà  la  figura 
següent:
En la pestanya Generation per cycle  podem canviar el Generation method 
o mètode de generació fent un clic damunt de la fletxa i escollint una 
opció  de  la  llista  vertical.  Les  opcions  que  poden  ésser  son 
. Podem modificar el valor de value fent un clic damunt 
de la caixa de text , esborrant i canviant el nombre.
Si cliquem a la pestanya Repetitions  se'ns obrirà la figura següent:
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En  la  pestanya   Repetitions   podem canviar  el  Reduction  of  %  per 
repetition  o  decrement  d’un  %  per  repetició   fent  un  clic  damunt 
d’aquesta opció i un clic en el quadre de text i col·locant un nombre. Per 
tenir un radi igual per repetició triem l’opció Equal rate per repetition.












































Podem canviar  el  Slaughtered o sacrificats   fent  un clic  damunt de  la  segona figura 
vertical. El seu valor va de 0 a 100. Si fem un clic damunt la fletxa amb el nombre 2 i 
sense prémer la desplacem cap a dalt modificarem el seu valor.
 Si cliquem a la pestanya  Voluntary Culling  se'ns obrirà la figura següent:
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En  la  pestanya Voluntary Culling podem canviar  el  valor  de Max#cycles o  nombre 
màxim de cicles fent un clic damunt el quadre de text i canviant el valor. Podem canviar 
el valor Max#matings o nombre màxim de muntatges fent un clic damunt el quadre de 














Al  clicar  es  crearà  el  bloc  .  Al  fer  doble  clic  a  la  figura 
apareixerà la figura següent:
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Per acabar s’ha de fer un clic a ok.
En  canvi,  si  el  que  volem  es  posar  totes  les  dades  dels  blocs  de 
paràmetres a un fitxer en la unitat c: hem de posar el bloc de sortida de 




Al  clicar  es  crearà  el  bloc  .  Al  fer  doble  clic  a  la  figura 
apareixerà la figura següent:
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Per acabar s’ha de fer un clic a ok.
BLOCS DE TRANSICIÓ I ENGREIX
Per poder introduir en el simulador els blocs de transició i engreix hem de 
seguir els passos següents:
1º-Buscar el bloc de transició de la forma següent:
1.1º-Fer un clic a l’opció Library de la barra de menús.
1.2º-Fer un clic a l’opció FarmSim2008
1.3º-Fer un clic damunt del bloc Transicio-engorde
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2º-Buscar el bloc d’engreix de la forma següent:
2.1º Fer un clic a l’opció Library de la barra de menús.
2.2º-Fer un clic a l’opció FarmSim2008
2.3º-Fer un clic damunt del bloc engorde
3º-Fer un clic damunt les línies que uneixen el camió del simulador amb 
els blocs posteriors i el visualitzador.
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4º-Fer un clic des del connector del camió al bloc transició-engreix, un 
altre clic, mantenint pres, des del connector de sortida del bloc transició-
engreix al connector d’entrada del bloc engorde i finalment del connector 
de sortida del bloc engorde al connector del bloc de visualització.
5º-Fer un doble clic al bloc de transició-engorde i omplir les dades fent 
un clic damunt dels quadres de text, del botó Button i fent clic al botó ok.
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6º- Fer un doble clic al bloc de engorde i omplir les dades fent un clic 
damunt dels quadres de text,  del botó Button i  fent clic  al  botó ok.
7º-Fer un clic al botó Run de la barra de botons, que es troba davall 
de la barra de menús.
PROCÉS DE SIMULACIÓ
S’obrirà  el  bloc  de  visualització  dels  resultats,  amb  unes  dades 
determinades d’exemple es veuria la figura següent:
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Dono per finalitzat aquest manual.
Afegim el format que han de tenir els fitxers vsi d'entrada de dades:












A     
  FECN   ORIGE
N  
  FECA   BAJA   FECB    RAZÓN     BLANCOS
0                5                    11               13              14              16                 22                27              33               34  
40                 42                                   128
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GRANJA:  Nº de Granja. És un camp de 5 dígits que ens indica el nombre 
de granja
ANIMAL:  Nº de Animal  Es un camp de 6 dígits, distribuïts en,
          Año:  Última xifra de l'any de la data de naixement   (1 dígit)
         
         Orden: En el cas de que un nombre d'animal es repetís el nombre 
de ordre seria diferent, sinó por defecte se posaria el 0  (1 dígit)
       
          Nº del animal : Nombre d' identificació del reproductor. (4 dígits)
CICLO:  Nº de ciclo.   Ens indica el nombre de cicle en el que es troba 
l'animal en el moment de la alta, normalment es 00. (2 dígits)






RAZA:  Raza del Animal. Camp  de 2 dígits numèrics que indica la raça 
del pare y la mare del reproductor en aquest ordre.
1 = Large White.
2 = Landrace "materno".
3 = Landrace Alemán.




8 = (altra raça).
9 = animal cruzado.
FECN:  Fecha de Nacimiento. Camp de 6 dígits numèrics para la data de 
naixement (DDMMAA). 
ORIGEN:  Origen. Camp de 5 dígits alfanumérics per  indicar la granja de 
origen de l 'animal. (Opcional).
FECE:  Fecha de Entrada en la Explotación. 6 dígits numèrics per la 
data d' entrada en la explotació  (DDMMAA).
BAJA:  Baja. Camp d'una posició numèrica que s'activa o no depenent  si 





FECB:  Fecha de Baja. Camp de 6 dígits numèrics que ens indica la data 
de baixa (DDMMAA). 
RAZÓN :  Razón de la Baja.  Camp numèric de 2 posicions numèriques 
que indica el motiu de la baixa, segons sigui el codis.
Hembras.  Machos.
01 = no prenyada tras cubricions 31 = muerte
02 = no apareix en zel 32 = infertilitat
03 = avortada 33 =  subfertilitat  (baix  % 
fertilitat)
04 = baixa productivitat per la edat 34 =  dificultat  acoblament, 
falta d'ardor
05 = problemes de mal de peu 35 = camades petites
06 = morta en la explotació 36 = aploms
07 = baix nombre de nascuts 37 = coixeja o artritis
08 = baix nombre de destetats 38 =  produeix  garrins 
morts
09 = accidents al part  39 = vells y pesats
10 = trastorns en la lactació 40 = consanguinitat (tares,...)
95
Estudi i implementació d’un simulador de cicle tancat de producció de porcs.
11 = enfermetats respiratòries 41 = mal
12 = enfermetats declaració obligatòria 42 = ALTRES CAUSES
13 = evaginació de l'úter o del recte
14 = anomalies en garrins
15 = consanguinitat del ramat
16 = garrins nascuts amb poc pes
17 = mals canals en descendents
18 = males condicions de mercat















MUE MOMI ADO RET
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GRANJA:   Nº de Granja. Camp 5 dígits alfanumérics que representa la 
granja en que es troba l'animal.
ANIMAL:  Número del animal. Camp de 6 dígits alfanumérics que ens 
indica l 'animal.
CICLO:  Número de ciclo. Es el nombre de cicle que se esta entrant. 
Camp de 2 dígits numèrics.
REP:  Número de repeticions. Son les repeticions que s'han  realitzat en 
un mateix cicle. Camp de numèric 1dígit
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FECHA CUB.:  Fecha de Cubrición. Hi han  5 camps numèrics  per  la 
data de cubrició  de  6  dígits,  amb  el  que  hi  ha  un  màxim  de  4 
repeticions. Camp de 6 dígits  numèrics  que  conté la  data de  cubrició 
(DDMMAA).
MACHO:  Número  de  Macho. Hi  han  5  camp alfanumérics  per  la 
identificació d'un macho cada una correspon amb la data de cubrició. 
Cada camp compren 6 dígits alfanumérics
TIPO DE CUBR:  Tipo de Cubrición. Camp de 1 dígit numèric que agafa 
el codis del tipus de la cubrició, segons sigui el seu codis
1 = simple, només una monta.
2 = múltiples montes amb  un sol macho
6 = inseminació artificial exterior.
8 = múltiples montes con machos diferents.
9 = inseminació artificial.
FECHA PARTO: Fecha de Parto. Camp de 6 dígits numèrics que conté la 
data de part (DDMMAA).
TIPO DE PARTO     
       0 ---> Part Normal
     1 ---> Avortament
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VIV:  Lechones Nacidos Vivos. Camp de 2 dígits numèrics que indica el 
nombre de garrins (machos y hembras) nascuts vius.
MUE:  Lechones. Camp numèric de 2 dígits que indica el nombre de  
nascuts morts.
MOMI:  Lechones Nacidos Momificados. Camp numèric de un dígit que 
indica el nombre de momificats.
ADO:   Lechones Adoptados. Camp numèric de 2 dígits que indica el 
nombre de garrins  adoptats. 
RET:  Lechones Retirados.   Camp numèric de 2 dígits que indica el 
nombre de garrins  retirats.
FECHA DESTETE:  Fecha del Destete. Camp de 6 dígits numèrics per la 
(DDMMAA).
Nº LECHONES: Número de  Lechones Destetados. Camp numèric de 2 




A tot el que m'hagi ajudat i a la meva familia.
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